Blenda 8 animation s. 1 


blender david ward groundhog 


På Youtube.com finns 
David Wards Groundhog. 

I del 4 får man reda på 
hur man skapar en bild - 
renderarer jordsvinet skapar en 
bild av det men ingenting om 
animation. 


YoujjJJä 



Character Modeling: Creating a Cartoon-Style Groundhog - Part 04 


You(B e 


blender david ward tim 


Q, 


I David Wards Tim del 22 
skapas en animation med 
karaktären Tim. Där finns 
mycket matnyttigt att lyssna till 
och lära av. 





Tim - Tutorial Series 

the d-dub show / ward7299 • 23/23 videos 


11 Tim -Pt 19- Elizabeths Clothes 

20 jXY mm the d-dub show / ward7299 


„ . - 20 Tim - Pt 20 - Adjusting Rig, Cloth Simulator 

21 4\A IT.Jlii! the d-dub show ward7299 


Ä. 21 Tim -R 21 -CombiningtheTwoCharacters 


$ T t k i 22 Tim - Pt 22 - Achieving a Stop-Motion effect ir 
0 Blender 


Tim - Pt 22 - Achieving a Stop-Motion effect in Blender 


Blendo finns på 4D Skolan på you- 
tube.com som en animation som 
liknar Blendas animation. 


Blendos 9 handledningarna 
hittar man på archive.org om 
man söker 
på blendo3. 



4D skolan animera en enkel figur i Blender - 
PDF-handledningar 

PDF handledningar - https7/archive.ofg/details/blendo3 

BLENDO - blender-filen zippad - https //archive otg/download/blendo.4 

Lär dig göra en enkel animation med Blender - 9 handledningar 

blendo3_l_intro.pdf 

blendo3_2_huvud.pdf 

blendo3_3_kropp pdf 

blendo3_4_klader pdf 

blendo3_5_haret pdf 

blendo3_6_skelett pdf 

blendo3_7_ogon.pdf 

blendo3_8_munnen pdf 

blendo3_9_animation pdf 


A https://archive.or9/detaiis/blendo3 C 1 1 Q. Sök -ft- 


H Bi O 0 H © UH 4Dskola O 



2 blendo3_2_huvud 5 blendo3_5_haret 8 blendo3_8_munnen 

3 blendo3_3_kropp 6 blendo3_6_skelett 9 blendo3_9_animation 


11 blendo3 









Blenda 8 animation s. 2 om namn - >J US - himmel och golv 



Figuren Blenda har skapats utifrån ett plan så i Outlinern så 
betecknas hon som Plane. 



Innan man börjar animera kan man behöva kolla ljuset på 
scenen. Här finns tre lampor av typen Point och en är av typen 
Sun. Solens strålar kan man rikta genom att med R - rotera åt 
vilket håll solstrålarna ska peka. 



Det är bara att döpa om Plane till Blenda så blir det lite lättare 
att hålla reda på henne. 



Under samma flik kan man bocka för Sky och få en himmel 
bakom figuren Blenda. När man renderar så blir resultatet som 
ovan. 



Blenda kan behöva något att stå på - ett golv i form av ett plan. 
SHIFT+S och välj Cursor to Center och golvet skapas sen mitt 
på scenen under Blenda. 



SHIFT+A och välj Mesh > Plane 












Blenda 8 animation s. 3 


mer om golvet 




S - för att skala upp planet. Det ska bli en vit yta. 


Skalar man åt fel håll blir ytan svart - visar baksidan. 



Man kan gå till fliken Data och bocka för Double Sided och 
planet färgas vitt. Det tar lite längre tid att rendera eftersom 
material ska renderas på bägge sidor nu så om man har många 
objekt på scenen ska man akta sig lite för Double Sided. 


Alternativt kan man gå in i Edit Mode och sen W - för att välja 
Flip Normals och planet färgas vitt endast på ovansidan. 




S - för att skala planet så att det blir lite större både på längden 
och bredden. 



S+X - för att skala planet i X-led - göra det lite bredare. 








Blenda 8 animation s. 4 material och textur på golvet 




På fliken Material kan man klicka New och sen på knappen Dif- 
fuse sätta färg på planet. 



Man får lov att välja Image or Movie 



På fliken Texture kan man klicka New för att använda en bild 
för att skapa något slags golvmaterial. 




Sen får man lov att gå ut på hårddisken och leta reda på en 
bildfil. 


& C 


Marker Frame 


ne Playback | : 


[Qiar ; 




Bump Mappi ng: 


En bit längre ner är Color förbockat. Det går att också bocka för 
Geometry och bilden används som en bumpmap för att ge ma- 
terialet struktur. Det går också att leta reda på en gråskalebild 
och öppna den. Och se till att den ligger under texturbilden för 
att sen bocka för Geometry för den så den används som bump- 
mapbild. Och låta texturbilden bara ha Color förbockat. 







Blenda 8 animation s. 5 


UV mappa golvet 




Under Material fliken har nu texturen dykt upp. Och man kan 
rendera för att få se resultatet. 

0 - tar kameravyn 

N - tar fram Properities menyn och man kan bocka för Lock 
Camera to View och ställa in vad kameran ser. 





▼ Speculdr 


& 


View Marker Frame Playback !0 @1 Start 


Dra i den lilla triangeln i 3D fönstrets nedre vänstra hörn för att 
skapa ett nytt fönster och välj UV/Image Editor för det. 



Markera planet och gå sen in i Edit Mode och 
A - för att se till att hela planet är valt. 

U - och välj Unwrap 



Resultatet blir inte riktigt vad man väntar sig. 



Bilden har också renderats i UV/Image Editorn. Klicka det lilla 
krysset för att stänga den.v 



En rektangel med samma proportioner som planet skapas i UV/ 
Image Editorn. 















Blenda 8 animation s. 6 


mer om att UV mappa golvet 




Öppna sen texture -bilden wood.jpg 


Bilden lägger sig i UV/Image Editorn 



A - för att se till att rektangeln är markerad i UV/Image Editorn. 
S - för att skala rektangeln till lämplig storlek. 



En pil kommer fram se till att välja UV/Image Editor fönstet 
och 3D fönstret blir kvar. 



För att stänga UV/Image Editor fönstret placera muspekaren 
mellan de två fönstren och högerklicka för att från en meny 
välja Join Area. 



Man kan välja en annan fönsteruppsättning mer lämplig för 
animation. 


se 








Blenda 8 animation s. 7 


börja animera - ta in ljudet 



Resolution: Frame Range 

• X: 1920 px 1 f Start Fra: 1 


Preperites 

▼ Render 

[SjRender |få§Animati | Cj j Audio ] 
Display. 


Man kan välja en annan fönsteruppsättning mer lämplig för 
animation. 



I Kamera fönstret finns 
en liten plusknapp som 
öppnar en menyrad. 



Från menyraden kan man välja 
Texture 




I 3D fönstret kan man gå till Object Mode och välja Texture så 
får man se Blenda lite mer färggrann. 


N - och man får fram Properties menyn och kan välja Lock 
Camera to View och man får sen se vad kameran ser när man 
animerar samtidigt som man kan ställa in figuren Blendas 
utseende i 3D fönstret utan att kameran flyttas. 



I gratisprogrammet Audacity kan man jobba med ljud. 

Filen hello_tango.wav består av lite tangotakter med tre inklis- 
trade Hello. Ljudfilen är kort - knappt 14 sekunder. Det är bra 
att göra korta ljud så man inte får för mycket att animera. 

Filen sparad i filformatet .wav som mono i 44 kHz. 




För att ta in ljudfilen öppna ett nytt fönster genom att dra den 
lilla triangeln i Timeliner fönstrets nedre vänstra hörn rakt up- 
påt. Gör sen om det nya fönstret till ett Video Sequence Editor 
fönster. 









Blenda 8 animation s. 8 


om ljudet 



Gå till Add och välj Sound för att öppna filen från hårddisken. 



(£L 




i wm ■ 


ä 


Filen lägger sig i Video Sequence Editorn. 



Animation 


Select Marker Channel 




Marker Frame Playback 


C ObjectMode 




ma 



Man kan öka på höjden på filen. 

Zooma den genom att rulla på mushjulet. 

Håll ner mustangenten för att flytta på den 
eller flytta på den med G 

Man kan se att den är ungeför 14 sekunder lång och kommer att 
ta upp 329 rutor. 



Gå till View > Waveform Drawing > Waveforms on 
och du får se hur ljudfilen ser ut. 



Så här ser ljudet ut. 



För att kunna lyssna på den när man drar den gröna linjen längs 
tidsaxeln så gå till Playback > Audio Scrubbing. 

Dra sen i den gröna linjen och du kan lyssna till ljudet. 









Blenda 8 animation s. 9 


märk upp tidsaxeln 



Skriv in ljudfilens längd plus någon eller några extra rutor. 
Och du kan spela upp den för att lyssna till den. 

Man kan välja AV-sync för att ljud och bild ska synka eller om 
animationen är tung - datorn inte orkar med så finns No Sync. 




Sen kan välja Marker > Rename Marker för att sätta ett namn 
på rutan. 


Här har de tre hello fått sina egna markers. 



För att hålla reda på vilken ruta som ordet Hello börjar så kan 
man ställa sig på den rutan och sen Marker > Add Marker 










Blenda 8 animation s. 10 


animera huvudet med keyframes 



För att animera huvudets position gå till ruta 0 och markera 
huvudets rigg i Pose Mode sen 

I - och välj LocRotScale och Blender kommer att lägga huvudets 
position på minnet. 



Huvudet har roterats på ruta 25 och sen 
I - för att skapa en ny keyframe med LocRotScale. 

Blender kommer nu att automatiskt rotera huvudet mellan de 
två nyckelbildsrutorna. 



Vill man att huvudet ska inta samma position på sista rutan 
som på första rutan så kan man se till att i Dope Sheet fönstret 
ruta 1 är markerat och sen 

SHIFT+D för att göra en kopia av dessa markeringar. 



Gå lite längre fram efter tidsaxeln och man får se att det finns en 
gul linje på ruta 0 som visar att det finns en keyframe - nyckel- 
bildsruta på ruta 0. 

Och även i Dope Sheet fönstret har det dykt upp gula marker- 
ingar. 



Flyttar man sig lite längs tidsaxeln så får man se två gula linjer 
i Timeline fönstret och likaså markeringar på de två rutorna i 
Dope Sheet fönstret. 



Och sen går det att flytta dessa rutor till sista rutan. 


















Blenda 8 animation s. 11 skapa keyframes automatiskt 




Det går att skapa nyckelbildsrutor automatiskt bara man roterar, 
flyttar eller skalar något. Det finns en liten röd knapp som man 
behöver markera för att nyckelbildsrutorna ska skapas automa- 
tiskt. 


Om man ställer sig t.ex. på ruta 50 och sen vrider på huvudet så 
kommer det att skapas en keyframe för huvudets rotation. 




Rende r Presets i 


1920 p •Iff - Start: 1 ■ 1 
~0B0 p - B • En:330 • | 

Om man vill att Blenda ska vrida på huvudet när hon säger 
hello så får man ställa sig på rutan med HELLO och sen gå till 
en ruta lite längre fram t.ex. ruta 150 och på den rutan vrida lite 
på huvudet så man får en keyframe också på den rutan. 


Sen kan man ställa sig mellan de två nyckelbildrutorna och 
vrida på huvudet för att få en nyckelbildruta på den också. 

Nu kommer figuren Blenda att röra på huvudet när hon säger 
hello. 


tendd C] )Audiö] 



Man kan sen fortsätta animera på huvudet - röra på det - längs 
tidsaxeln och få fler nyckelbildrutor. 

På samma sätt får man lov att rotera, flytta och skala övriga 
kroppsdelar för att skapa flera nyckelbildsrutor få figuren 
Blenda att röra sig till musiken - se åt olika håll. 













Blenda 8 animation s. 12 


läppsynka 



AH. AY U. OH OO TH 


Man kan röra på munnen till talet - läppsynka. Det går att göra 
det komplicerat med en massa munrörelser som passar till olika 
ljud. Det kan bli lite för mycket munrörelser och figuren Blenda 
kan bara öppna och stänga munnen. Det går att ge henne flera 
möjligheter att röra på munnen om man så vill. 



Gå sen till rutan efter det att hello har yttrats och rör lite på 
munbenet och en ny nyckelbildruta med munen stängd skapas. 



Sen behöver de andra två hello också få lite läppsynk. 




f CjjAudio) 




bl ' En:330 | 


Se till att knappen för att automatiskt skapa nyckelbildrutor är 
markerad gå sen till rutan där hello -ljudet börjar och rör lite på 
benet som öppnar och stänger munnen och en nyckelbildruta 
skapas med munnen stängd. 


I ordet hello finns det egentligen uttryck för munnen - e och o 
- men det kan räcka med att bara öppna munnen mellan början 
och slutet på ordet och hoppas att det lurar ögat. Tre nyckel- 
bildsrutor kanske räcker? Om du inte är nöjd med det så kan 
du skapa flera nyckelbildrutor men det kan också bli för mycket 
flaxande med munnen. 

Spela upp och testa hur det ser ut! 











Blenda 8 animation s. 13 


ögonrörelser och blinkningar 



Sen kan man animera ögonrörelser på samma sätt. Här skapas två nyckelbildsrutor på ruta 108 respektive 133 genom att bara röra 
en aning fram och tillbaka på ögonbenet,. 



benet förts åt sidan. 



Sen är det bara att fortsätta pa samma sätt för att få Blenda att 
röra på ögonen. 



AV-sync 


Att få figuren att blinka går till på samma sätt. Två nyckelbild- 
srutor med öppna ögon som skapas genom att man bara rör 
en aning på ögonlocksbenet. Och sen på en ruta mellan dem 
skapas en nyckelbildsruta där ögonlocken stängs. 

Lagom mycket blinkningar bidrar till realismen. För många ger 
ett nervöst intryck. 

Vill man ta bort en keyfrane kan man ställa sig över den i Time- 
line fönstret och trycka på X eller Delete-tangenten. 

Flytta på keyframes får man lov att göra i Dope Sheet fönstret. 



















Blenda 8 animation s. 14 9 e kameran keyframes och armen 




Kameran kan man också ge nyckelbildsrutor. Antingen genom 
att flytta på kameran i 3D vyn. Det går också att högerklicka 
själva kamera fönstret för att markera det och sen flytta, rotera 
eller zooma i det för att skapa en nyckelbildruta. 


Vill man kunna loopa animationen så kan det vara bra att kopi- 
era den första nyckelbildsrutan med SHIFT+D och flytta kopian 
till sista rutan. 



Här har kameran zo omats ut och en ny keyframe för kameran 
skapats. 



Vill man hålla kameran stilla så får man markera nyckelbildsru- 
tor för kameran i Dope Sheet fönstret, sen SHIFT+D för att få 
en kopia och flytta den längs tidsaxeln. 



Armen kan man flytta på med G eller rotera med R om man tar 
tag i en del av riggen uppepå handloven. 


Man kan flytta sig med piltangenterna en ruta i taget längs tid- 
saxeln för att lättare ställa in positionerna i tiden. 



Har man gett armen IK - Inverse Kinematics kan man få både 
underarmen och överarmen att röra på sig. 

Har armen FK - Forwards Kinematics så kan man först flytta 
överarmen och sen underarmen för att böja på den. 
















Blenda 8 animation s. 15 


skapa filmens format 



Man kan markera en eller flera fingrar och ... 



sen S - och fingrarna sluts. 

Vill man få någonting att återta sin utgångsposition så markera 
det och sen ALT+G för att ta bort förflyttningar, ALT+R för 
att återställa vad man roterat och ALT+S för att få bort att man 
skalat någonting. 

Vill man återställa allt till utgångspositionen se då till att hela 
riggen är markerad med hjälp av A och sen ALT+G, ALT+R och 
ALT+S 





För att skapa en animation behöver man gå till Kamera fliken 
och sen klicka knappen Animation men innan man gör det 
behöver man ställa in en del värden. 

Storleken i pixels har här värdena 1920*1080 men storleken som 
skapas är 50% av dessa värden. 

Rutor per sekund är ställt på 24 fps(frames per second) 


Under Output så behöver man gå ut på hårddisken och 
sätta ett namn på filen. 

Här har den döpts till BLENDA. 


Man kan spara filmen som en massa bilder(Image) så 
att om datorn kroknar så har man ändå fått något på 
hårddisken. 

Det går också att spara som en film(Movie) 
tex i formatet H.264 














Blenda 8 animation s. 16 


rendera animationen 



Under Encoding behöver man välja filformat. Här val- 
des AVI med Codec: H.264 

Sen behöver man vid Audio Codec välja filformat för 
ljudfilen 



Sen är det dags att klicka knappen Animate. 

Och animationen skapas bildruta efter bildruta. 

Det kan ta en stund! 

Sen får man gå ut på hårddisken 
och spela upp animationen. 

Och man kan ladda upp den på Internet för att glädja andra. 
Få känslorna att svala och tankarna att gå! 










